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Vangelis Bagiartakis jatéeka

1-4 jatékos részére, 14 éves kortdl

BEVEZETES

Rolldovia kiralysagaban nyugtalansag uralkodik. O kiralyi fensége, Statisia
kiralyné ugy rendelkezett, hogy egy uj févarosnak kell épulnie, mivel Dienness
gyonyor( varosat délrél érkezett barbar hordak felégették és kiraboltak. A jaté-
kosok, mint Rolldovia befolyasos nemesi csaladjainak vezetdi versengenek |
egymassal, hogy bebizonyitsak, az 6 tartomanyi varosuk lenne a legjobb
valasztas Rolldovia Uj févarosnak megtisztel6 cimére.

Mint az egyik ilyen nemesi familia feje, ki kell valasztanod milyen uton-mo6don
érd el, hogy a te varosod legyen a legjobb — vajon azt valasztod, hogy er6s
hadsereget szerzel és harcolni fogsz a banditak ellen, vagy esetleg uj és rend-
kivali épuleteket emelsz, vagy netan kereskedelmi utvonalakat hozol |étre?

Barmit is valasztasz, odafigyelve kell bannod a varosoddal és a nyersanyagokkal
és mialatt az irigy rivalisok tamadasaira figyelsz, megcsinalhatod a szerencsédet
ha j6 dontéseket hozol és a megfeleld stratégiat valasztod.

A Dice City kockajaték, amelyben minden forduléban dobsz a dobdkockaiddal
és ezek fogjak meghatarozni, hogy a varosodban |évé helyszinek és épliletek
kdzul melyeket hasznéalhatod.

JATTEKINTES

A jatékosok nemesként egy-egy fejlédé varosért felelések, és megkisérlik fel-

épiteni a kiralysag legbefolyasosabb kdzpontjat. A jatékot 5 kiilonb6z6 dobo-
kockdval és egy tablaval kezded, amelyek a sajat varosodat jelképezik. A jaték
soran fel fogod hasznalni a varos helyszineit arra, hogy nyersanyagokat szerezz, |
hadsereged gyakorlatoztasd, illetve hogy még lenylig6zébb épiileteket emel;.
Ha Uj helyszint adsz a varosodhoz, banditakat gy6zol le, vagy ha sikeresen le-

bonyolitasz egy kereskedelmi tGgyletet, akkor gyézelmi pontokat szerzel (GYP).

JAVJATERCELJA

A jaték végén a legtobb gydzelmi ponttal rendelkezd jatékos lesz a gydztes.
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\TARTOZEKOK

A Dice Citynek a kovetkez6ket kell tartalmaznia. Ha valami hianyzik, irj
a customerservice@alderac.com email cimre!

4 jatékos tabla 45 nyersanyag termelési helyszin, amelyek a kdvetkezék

15 flirészmalom 15 kéfejtd 15 banya

15 hadsereg kartya 60 helyszin kartya 18 bandita kartya 11 keresked6hajo

BANDITS

Use the ability of any
location in your city

20 dobodkocka:
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Helyszin
tipusa

> A‘I?I our. Arm Iocat'; s “zlyszin
“atas peride an aydditiolnanl ’ , tip“sa
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Védelem — 20, o —1 GYP

1. Név

2. Helyszin tipusa: A kartya also szinezett része és kis jel mutatja, hogy a lap
melyik helyszin tipushoz tartozik. A helyszinek 5 kiilénb6z4 tipusba tartoz-
hatnak: termelési (zold), hadi (piros), gazdasagi (sarga), kulturalis (lila) és
polgari (kék). Lasd a tablazatot a 15. oldalon.

3. Ar: Ezek az ikonok jelzik, hogy milyen nyersanyagokat kell befizetned, ha
meg szeretnéd épiteni a kartyan lathatoé helyszint.

4, Hatas: A legtobb helyszin hatasa, akkor Iép érvénybe, amikor aktivalod egy
dobdkockaval. Néhany helyszin folyamatosan érvényben |évé hatassal ren- =
delkezik, miutan a helyszin megépiilt. Par helyszin esetében pedig a hatasuk -
a megépitésiik utan Iép életbe.

5. Védelem: A pajzson lathat6 szam jelzi az éplilet védelmi erejét. Ha valaki
meg szeretné tamadni az éplletet, akkor tAmadoerejének egyenlének vagy
nagyobbnak kell lennie, mint ez az érték. Minél nagyobb az épulet védelmi
ereje, annal nehezebben tudja az ellenfél megtamadni.

6. GYP:Ez az érték mutatja, hogy az épulet hany gyézelmi pontot fog érni
a jaték végén.




BANDITS

'~ 1. Védelem: A pajzson lathatd szam mutatja a banditak védekezé erejét. Ha va-
laki meg szeretné tamadni a banditakat, akkor tamaddereje nagyobb vagy
egyenld kell legyen ezzel az értékkel.

2. GYP: Ez az érték jelzi, hogy hany gy6zelmi pontot kap a jatékos miutan meg-
tamadta a banditakat.

A KERESKEDOUAJOKARTYAK

1. Ar: Ezek az ikonok jelzik, hogy milyen nyersanyagokra van sziikséged ahhoz,
hogy arut exportaljal.

+ 2. GYP:Ezaz érték jelzi, hogy mennyi gyézelmi pontot kapsz, miutan arut
exportaltal.
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1. Jatékosok: Mindenki elvesz egy jatékostablat és mind az 6tféle dobodkoc-
kabdl egyet (1 fehér, 1 sarga, 1 piros, 1 kék, és 1 fekete). A nem hasznalt
jatékos tablakat és dobdkockakat tegyétek vissza a dobozba.

2. Helyszinek: A flirészmalom, kéfejtd, banya, és hadsereg kartyakat tipusuk
alapjan 4 pakliba szedjétek szét és tegyétek képpel felfelé az asztalra. Ezek
lesznek azok, amiket mindig meg lehet épiteni (hacsak nem fogynak el a
lapok). Keverjétek 6ssze a helyszin kartyakat és képpel lefelé tegyétek egy
pakliba a fenti 3 pakli mellé. Ezutan huzzatok 8 kartyat a helyszin paklibdl,
majd képpel felfelé egy sorba tegyetek ki a pakli mellé. Ezek lesznek azok
a helyszinek, amelyeket a jatékosok megépithetnek.

3. Banditadk: A bandita lapokat 3 pakliba kell szétszedni a GYP alapjan. Minde-
gyik pakliba annyi lap kell, ahany jatékos van plusz 2.

4. Keresked6hajok: A keresked6hajokat 3 pakliba kell szétszedni a GYP alapjan.
Az 5 GYP-s lapokbdl annyi kell, ahany jatékos van plusz 2, a 10 GYP-s lapok-
bdl annyi kell, ahany jatékos van és végiil egy darab 20 GYP-s lap.

5. Nyersanyagok, Passz zsetonok, "Hasznalaton kivil" zsetonok, és GYP készlet:
A nyersanyagokat fajtanként 3 kupacba szedjiik szét és tegyuk elérhet6
kozelségbe (fa, kd,vas). A GYP zsetonokat szintén egy kupacba tegyuk.

A Passzg és a "Hasznalaton kiviil'%) zsetonok két kiilén kupacba keriilnek.

6. Kezdd jatékos meghatarozasa: Az a jatékos, aki legutoljara dobott dobé-
kockaval egy jatékban, magahoz veszi a kezdé jatékos jelz6t.

7. Dobdkockak:Mindenki dob az 5 dobokockajaval és a megfelel6 helyre teszi
Oket a jatékostablajan. Példaul, ha a fehér kockan 3-as van, akkor a fehér
sorban a harmadik helyre kerul. Lasd “A dobdkockak lerakasa” részt a 9.
oldalon, ahol részletesebben be van mutatva, hogyan kell a dobokockakat
a jatékostablara kitenni.
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A kovetkezé példa azt mutatja, hogy a jatékos miutan dobott az 5 dobdkoc-
kajaval, hogyan teszi le ket a tablaja megfelelé mezdbire. Lathatd, hogy minden

dobokockahoz tartozik egy ugyanolyan szind sor, és minden szamhoz, ami
szerepel a dobdkockakon, tartozik egy oszlop.

s Rerollthis die dadd J
to your army. to your army.

Add i{’ . Add i{’

Rerollthis/die
to your army. to your army.

Ridd ; Rerollthis die s J

to your army. to your army.




A kezdd jatékos hajtja végre els6ként a Iépését. Amikor valaki befejezi a [épését,
akkor a téle 6ramutato-jarasaval megegyez6 iranyban 116 legkdzelebbi szomszéd-
ja kovetkezik és ez igy folytatédik, amig véget nem ér a jaték.

-.:; | 4 & & &

A jatékos lépése
Amikor a jatékos lép, akkor 6 a soros jatékos. A 1épése soran a kovetkezd fazisokat
kell a lenti sorrendben végrehajtania:

Dobdékockak felhasznalasa
Tamadas

Epités és kereskedés
Lépés vége

1. Dobokockak felhasznalasa

Mikor a jatékos elkezdi a Iépését, a dobokockdi mar a jatékostablaja megfelel
mezdiben vannak. A jatékos minden kockajaval tetszéleges sorrendben végre-
hajthat egy akciot a lentebb felsoroltak koziil, majd a kockat leveszi a mezdjérdl:

G o e

« adobdkocka alatt talalhato épulet képességének haszndlata

=« egy masik dobdkocka (B) atrakasa a (B) dobdkockaval azonos sorban l1évé

: szomszédos mezdre

+ a helyszin kartyak kozul tetszéleges 4-nek az eldobasa, majd helyikre 4 Gj
hdzasa. Fontos: Ezt Iépésenként csak egyszer lehet megtenni.

* ajatékos tablajan egy hasznalaton kivuli helyszin Gjra haszndlatba helyezése.

+ passzolas és egy Passz zseton elvételeFontos: Ezt Iépésenként csak egyszer
lehet megtenni.

P A dobokockak hasznalatan kiviil, a jatékos 2 Passz zseton beadasaval végrehaijt-
hat egyet a kdvetkezd akcidk koziil(ezt annyiszor megteheti, ahanyszor 2 Passz
zsetonja van):

» Egy tetszés szerinti nyersanyag elvétele.

« Alépéseidétartamara 1-gyel novelheti seregének tamadaderejét. Lasd

: “Tamadderd” részt a 11. oldalon.

p. + Az Osszes tobbi jatékosnak egy tetszésiik szerinti kockajukkal djra kell dobniuk
(ezt a jatékos baljan Ul6 kezdi és 6ramutato-jarasaval megegyezé iranyban
kovetik 6t a tobbiek).

Miutan a jatékos a dobdkockajat felhasznalta, leveszi a helyszinrdl és a jatékos

tablaja mellé teszi.

Ha mind az 5 dobdkockajat felhasznalta, ez a fazis véget ért és jon a masodik,

a Tamadas fazis.
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Amikor a jatékos olyan éplletet haszndl, amely nyersanyagot ad, akkor ezeket s
a nyersanyagokat magahoz veszi. A jatékos a jaték folyaman a nyersanyagait
egy kozos kupacban tartja; ez a nyersanyag raktara. |
Amikor a jatékos olyan épiiletet hasznal, amellyel GYP-hez jut, akkor a megfelelé 4
Osszérték( GYP zseton(oka)t elveszi a készletbdl és maga elé teszi képpel lefelé.

2. Tamadas

Tamadoero

Néhany hadi (piros) helyszin kartya szoveges részében sze
repel egy kard ikon (amely el6tt egy szam is allhat). Ezek
a hadsereghez tartozo helyszinek. Amikor a jatékos ilyen |
helyszint hasznal, akkor a kard melletti szamot hozza-
adja a tdmadderejéhez. Tovabbi karddal jelolt hely-
szinek aktivalasaval a tamadderé tovabb novelhetd.
A jatékos tamadodereje csak a jatékos lépésének vé-
géig marad meg, és utana automatikusan 0 lesz
az értéke.

Ha a jatékosnak megfelel6 mértéki tamadderd all rendelkezésére a dobokocka ¢
altal lefoglalt mezd6ktdl, akkor végrehajthat egy vagy tébb tamadast a Iépése
soran. Haromféle tamadas lehetséges: helyszinek, banditak, vagy nyersanyag
raktarak ellen.

Banditék elleni tdamadas
A jatékos kivalaszt egy olyan bandita lapot, amelynek védekezé ereje
kisebb vagy egyenld, mint a jatékos tamaddereje, majd elveszi a lapot és
maga elé teszi képpel lefelé. Ha valamelyik bandita paklibél elfogytak a
lapok, akkor az olyan fajta bandita lapok ellen nem lehet tamadast intézni.

Helyszinek elleni tdmadas
A jatékos kivalaszt egy vagy tobb olyan helyszint a tobbi jatékos tablajan,
amelyeknek a védekezb ereje kisebb vagy egyenld, mint a jatékos tamado-
ereje. Ezutan minden kivalasztott helyszinre kitesz egy "Hasznalaton kivul*
zsetont, majd annyi értékd GYP zsetont vesz el, amennyi 6sszesen a meg-
jeldlt helyszinek GYP-je. Ha a helyszinnél nincs GYP érték (példaul a Termelési
helyszinek esetében), akkor csak a "Hasznalaton kivil" zsetont teszi ki és ;'i
nem kap GYP-t. !

Nem lehet megtamadni olyan helyszint, amelyen "Hasznalaton kivul" zseton
van, és olyat sem, amelynek nincs védekez6 ereje, mint példaul a jatékos
tablara nyomtatott helyszinek.




Nyersanyag raktar elleni tdmadas

A jatékos valaszt egy masik jatékost és elvesz a nyersanyag raktarabol egy
vagy tobb nyersanyagot. Minden elvett nyersanyaghoz 2 tdmadderd szik-
séges. Példaul, ha a jatékos 2 nyersanyagot szeretne elvenni valakitél, akkor
tamadoderejének 4-nek vagy tobbnek kell lennie.

* A tamadoerd pont a tdmadas utan elhasznalédott. Azonban, ha a jatékosnak
maradt még tamadderd pontja, akkor tovabbi tamadasokat hajthat végre.
Példaul, ha a jatékos a Iépése soran 8 tamadderd pontot szedett 6ssze, akkor
ebbdl 3-at felhasznalhat egy bandita lap ellen, tovabbi 3-at egy masik jatékos
épulete ellen, és 2-6t hogy megtamadja egy jatékos nyersanyag raktarat. Egy
|épés soran lehet egy jatékos ellen tobb tdmadast is véghezvinni, de tobb jaté-
kostars is megtamadhatd; addig folytatodhat a tamadas, amig van ra megfeleld
tamaderépont fedezet.

3. Epités és kereskedés

A jatékos uj helyszineket épithet a valaszthaté helyszinek kozl. Kivalasztja a lapot
majd beadja a helyszin aranak megfelel6 nyersanyagokat, amelyek visszakerul-
nek a sajat kupacaikba. Ezutan a jatékos elveszi a megépitett helyszint és leteszi

a tablajan ahova szeretné. Akar egy olyan helyre is teheti ahol mar van egy

masik kartya. Azonban mindig az uj kartya marad jatékban, a régit el kell dobni.
Amint helyére kerilt a lap, a helyszin pakli legfelsé lapjat rogton ki kell tenni az
imént elvett kartya helyére, természetesen képpel felfelé.

A jatékos annyi éplletet emelhet amennyire futja a nyersanyagaibdl; nincs meg-
hatarozva, hogy a Iépése soran hany épliletet épithet egy jatékos.

Ennek a fazisnak a folyaman, a jatékos hasznalhatja a hajokat arukereskedelemre,
= hogy ezdltal tovabbi GYP-ket szerezzen. A jatékos valaszt egy hajot, majd beadja

[ a hajo aranak megfelelé nyersanyagokat, amelyek visszakeriilnek a sajat kupacaik-
ba. Ezutan a jatékos elveszi a hajé lapot és képpel lefelé maga elé teszi. Példaul,

ha a jatékos 2 faval,2 kével és 2 vassal kereskedik, akkor egy 5 GYP értékd hajét
hajot vesz el. Ha elfogytak a kereskeddhajo lapok, akkor mar senki nem hasznal-
hatja tobbé a hajokat és nem kereskedhet.

o o4 & » » » »

' &. A jatekos lepésének vége
Ha a jatékosnak maradt valamennyi nyersanyaga, akkor mindegyikbdl egyet
megtarthat, azaz 1 fat, 1 kovet és 1 vasat. A nyersanyagait a jatékos egyiitt, egy
kupacban tartja, ez lesz a nyersanyag raktara (lasd Tamadas). A nem megtartott
nyersanyagok visszakerilnek a kupacaikba.
‘ Passz zsetonokbol barmennyi megtarthaté - nincs korlatozas arra nézve, hogy egy
- jatékosnal hany ilyen zseton lehet. Azonban a Passz zsetonok nincsenek a raktarban;
. Loda csak a nyersanyagok tartoznak.
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Ezutan a jatékos dob mind az 5 dobdkockajaval és leteszi 6ket a jatékostabla-
jara (Id. “A dobokockak lerakasa” részt a 9. oldalon).

A jatékos lépése végén a tdmaddereje 0-ra csokken. Ezutan az dramutato-
jarasaval megegyez6 iranyban kovetkezé jatékos lép.

5. Megjegyzések

A jatékban a nyersanyagok,a Passz, "Hasznalaton kivil", és GYP zsetonok szama
végtelen. Mindbdl elég sok tartozik a jatékhoz, amely legtobbszor elég is. Ha
mégis valamelyik elfogyna, akkor valamivel helyettesiteni kell 8ket, amennyiben
valakinek tovabbi zsetonokra lenne sziliksége. :

JAVJATEKVEGE

A jaték véget ér, ha a lentebb felsorolt feltételek valamelyike bekdvetkezik:

. A 3 bandita paklib6l minden lap elfogyott.

. 2 vagy 3 keresked6hajé paklibél minden lap elfogyott.

. Elfogytak a helyszin lapok.

. Valakinek 2 vagy tobb sora betelt helyszin kartyakkal és egyiken sincs "Hasz- =
nalaton kivul" zseton (valaszthaté lehetéség — az a jatékos, akinél ez fennall
eldontheti, hogy a jaték véget érjen vagy sem).

Amikor a fentiekbdl valamelyik bekévetkezik, akkor a jaték még addig folyta-
todik, amig minden jatékos ugyanannyiszor nem kerdilt sorra.

Pontozas

Amikor az utolsé forduld is véget ért, mindenki 6sszeszamolja az elétte lévé GYP|
zsetonokon taldlhatd pontokat illetve a nala 1évé hajé és bandita lapokon lévé
pontokat végul a tablajan talalhato helyszinekbdl szarmazé pontokat, az aktiv
és a hasznalaton kivuli helyszineken egyarant. Azokat a helyszineket nem kell
szamolni, amelyek el lettek dobva, mert a helyukre Uj helyszinek kerultek. Ezek
a helyszinek nem részei a varosnak és ezért nem is vesznek részt a pontozasban. =

Az nyert, akinek a legtébb GYP-je van! Egyenl&ség esetén, az a gybztes, akinek
a telepilésén a legtébb helyszin kartya van. Tovabbi egyenl6ség esetén az nyert |
akinek a legtobb GYP-je van a hajékbdl és banditakbol. Ha még mindig dontet-
len van, akkor az nyer aki kozelebb (il a kezd6 jatékoshoz.



Pelda a pontozasra

Angela, az utolso jatékos, éppen most fejezte be a partit azzal, hogy elvette az
utolso bandita kartyat. Charles most 6sszeszamolja a GYP-t. Charles egy békés
utat valasztott arra, hogy megnyerje a jatékot, kereskedett és egy nagyon szép
varost épitett fel.




El6szor a kereskedbhajoéit nézi meg. Két 5 GYP-t ér6 hajéjat sikerilt
megmentenie. Emellett szerzett 9 GYP-t az Uradalmaval, Kis Hazaival illetve

egy kével és vassal, amit akkor fizetett mikor felallitotta a Nagy Szobrot. A ko-
rabban emlitett gazdasagi és kulturalis stratégiaja miatt, Charles nem szerzett
GYP-t banditak legy6zésével, meghagyta 6ket inkabb Angelanak és Bethnek..

A zsetonokbdl és kartyakbol igy 6sszesen 19 GYP-t szerzett, most pedig a tébb
GYP-t ad6 rész jon; 6sszeszamolja hany pontot szerzett a felépitett épuleteibdl.

A termelési épuletei, annak ellenére hogy a stratégiaja szamara nagyon hasznos:
nak bizonyultak, nem hoztak szamara GYP-t. A kereskedelmi és polgari épuletei
nem sokat segitettek neki, ennek ellenére 6sszesen 7 GYP-vel gazdagitottak
(3,3 és 1 a Varoshaza, Keresked6k Céhe és a Raktar utan). Azonban a piros sor az 4
ami a legtobb pontot hozta neki. A Szoborral, az Uradalommal, a Fallal és egy ma-
sodik Uradalommal 2,2,3 és 2 GYP-t szerzett. Habar a Kis Haz nem ér pontot, '
de mivel kulturdlis helyszin, ezért a Katedralis pontjaba beleszamit, annak
ellenére, hogy a Katedralison van egy "Hasznalaton kivil" zseton, mivel Beth
korabban megtamadta. A Katedralis 6sszesen 6 pontot ér és igy Charles a piros
soraval végul 15 GYP-t szerzett.

Végs6 pontszama 41— 10 a hajokbol, 9 a jaték soran aktivalt hatasok miatt és
22 afelépitett helyszinek utan. Remek eredmény!
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- JEGYSZEMELYES\VALTOZAT

Egyszemélyes jatékhoz a kovetkez6 kiegészitéseket kell figyelembe venni:

« Az el6készilet a szabalyban leirtak alapjan torténik, de a bandita és hajé
esetében a kiilonb6zd értéki lapokbdl csak egyet-egyet kell kitenni egymas
mellé. Ha hasznalod 6ket a Iépésed soran, akkor nem kell elvenni a lapokat,
hanem egybdl a megfelelé GYP zsetont vedd magadhoz. A kartyak igy mindig
elérhetéek maradnak és barmikor hasznalhatdak.

« Az egyszemélyes valtozatot két mddban lehet jatszani: normal vagy nehéz. A
normal médban, a helyszin pakli megkeverése utan 8 lapot kell huzni, majd
le kell tenni 6ket két 4 lapos sorba. Nehéz méd esetén, 10 lapot kell huzni, és
a lapok két 5 lapos sorba kertilnek. A lapokon lathaté helyszineket lehet megé-

3 piteni.

~ . Amikor megépitesz egy helyszint, ne hizz Uj lapot a helyszin paklibél. Ehelyett
minden |épésed végén, dobd el az alsé sorban 1évé kartyakat és huzz uj lapo-
kat amennyi kell (négyet vagy 6t6t, attél fligg milyen moédban jatszol), majd
tedd le 6ket egy sorba, az asztalon maradt sor félé. igy minden Iépésed végén

. a felsé sor lapjai alkotjak majd az also sort.

-« Amikor az alsé sor lapjait eldobod (normal médban 15, nehéz médban 12

fordulé utan), a jaték véget ér. Akkor nyertél, ha legalabb 50 GYP-t sikerilt

szerezned. Ha ez sikerUlt, akkor a kovetkez6 egyszemélyes jaték alkalmaval
noveld 5-tel ezt a felsd hatart.



Seregek

Minden olyan helyszin, amely egy vagy tobb tamadderépontot ad (kard ikon)
Hadsereg helyszinnek szamit (ezeket azonositani lehet az Army sz6bdl is).

Hasznalaton kiviili helyszinek

Ha egy helyszin kartya szoveges részében jeI szerepel, az azt jelenti, hogy
a helyszint hasznalaton kivil kell helyezni, ha a jatékos végre szeretné hajtani a
képességét. Ehhez a jatékosnak egy "Hasznalaton kivil" zsetont kell a lapra tennig|

Ha egy helyszin nem hasznalhaté valamilyen okbdl kifolydlag(vagy a képesség
hasznalata miatt vagy egy masik jatékos sikeres tamadasa miatt), akkor a ké-
pességét nem lehet hasznalni. Ebbe beletartozik az is, amikor egy masik helyszin
segitségével szeretnénk hasznalni, mint pl. a Varoshaza vagy a Templom. A
hasznalaton kivuli helyszinek nem szamitanak, amikor a jaték végét kivaltd
okoknal vizsgaljuk, hogy betelt-e egy sor a jatékos tablakon (ennek ellenére a
jaték végén a hasznalaton kivili helyszinekért is jar a GYP).

o
Nyersanyag Ielohelyek .
A jatékban 6 nyersanyagot termeld helyszin talalhato: erdd, hegy, barlang, flirész |
malom, kéfejté és banya. A flrészmalom, a kéfejtd és a banya egyben Kiemelt
termel6 helyszineknek szamitanak és a feltlintetett nyersanyagokbol 2-6t adnak:

) 4 &» & & & &»
Folyamatosan érvényben lévo képessegek
Ezeknek a hatasa mindig érvényesiil, fuggetlenul attél, hogy hol vannak a dobo-+
kockak és hogy melyik jatékos van éppen soron. Ha egy helyszinnél vanilyen |
képesség és van rajta egy "Hasznalaton kivil" zseton, akkor a képessége nem
lesz érvényben. Ha ezt a zsetont levesszik réla, akkor a helyszin képessége
azonnal életbe Iép.

A képességek idétartama
A nem folyamatosan érvényben lévé képességek, amelyek mas kartyakra és

helyszinekre hatnak (pl. a Gyakorl6tér és a Pénzverde) csak annak a [épésnek
a végeéig maradnak érvényben, amelyben hasznaltak éket.

Rejtett GYP

Amikor a jatékos GYP zsetonokat vagy kartyakat szerez, akkor azokat maga elétt
képpel lefelé tartja, hogy a tdbbi jatékos ne lassa azokat. A jatékos persze meg-
nézheti a sajat zsetonjait és kartyait, de dvatosan, nehogy masok is lassak.
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Barakk

Ha hasznalom a Barakkot, letehetek egy dob6kockas mezére egy Hadsereget és
- azonnal hasznalhatom is?

Igen.

Fegyverkovacs és ortorony

Ha valaki a Fegyverkovécsot és az Ortornyot ugyanazon lépése soran hasznélja

akkor az igy kapott plusz tdmadderét mindenki ellen vagy csak a banditak ellen
hasznalhatja fel?

Barmilyen célpont ellen felhasznalhatd, mivel a Fegyverkovacs plusz tamadoerét
ad, amit az Ortorony képessége nem korlatoz.

Katedralis

A jatékos tablara nyomtatott Kis Haz beszamithaté a Katedralis képességénél?
Igen.

Ha a Katedralis hasznalton kivil van a jaték végén, att6l még a szévegében leirt
mdédon meghatarozhaté a GYP-je?

Igen, a szbveget ugy kell tekinteni, mint a Katedralis GYP értékének a meghata-.
rozasat.




Templom / Varoshaza |
Hasznalhatom a Templomot vagy a Varoshazat arra, hogy igénybe vegyem egy |
hasznalaton kiviili helyszin képességét?
Nem, ahhoz hogy hasznalhasd egy kartya képességét, a kartyanak aktivnak
kell lennie.
Mi torténik, ha a Varoshaza vagy a Templom segitségével hasznalom a Temeto6
Kereskedé céhet/Bazart/Katapultot? Melyik kartya lesz deaktivalt?
A Temetd/Keresked6 céh/Bazar/Katapult lesz deaktivalva. Ez azt jelenti, hogy
ha pl. a Templom segitségével haszndlod a képességiiket, akkor a Temet6/Keres-|
ked6 céh/Bazar/Katapult lapon lévé dobdkockaval nem aktivalhatod a kartyat
(mivel most deaktivalt a Templom altal kivalasztott hasznalat miatt), hacsak egy
masik dobdékockaddal nem teszed ujra aktivva a lapot.

A Nagy Szobor

Amikor megépitem a Nagy Szobrot, akkor azonnal fel kell hasznédlnom a
nyersanyagot a szobor épitéshez, és csak 3, |-t vagy 3@-t lehet hasznélni
vagy a kettének akarmilyen kombinéacidjat?
A nyersanyagokat az épitésnél be kell fizetni, de a kdvet és a vasat barmi-
lyen kombinacioban beadhatod, a Iényeg, hogy 6sszesen legfeljebb 3 lehet.
Példaul ha a szobor épitéséhez 20t és 1@p-t hasznalsz fel, akkor 3 GYP-t kapsz."

Nagy Fal

Hogy muikédik a Nagy Fal? Kell az aktivalashoz dobdkockat hasznalni és mi a
hatasa?
A képesség folyamatosan érvényben van -hacsak nincs a Nagy Falon egy "Hasz- |
nalaton kivil" zseton. Ha egy dobdkocka van rajta, akkor semmi tovabbi nem
torténik. A Nagy Fal csak a vele azonos sorban |1év6 helyszinekre hat, de sajat
magara nem.

Piac

Ha a piacon kereskedem 2 nyersanyaggal, akkor cserébe elvehetek tébb
nyersanyag fajtat? N
lgen, ha példaul elcserélsz 2§ ,vehetsz 2, | és2 &§ cserébe.

Kereskedok céhe

Ha a Keresked6k Céhén van a dobdkockam, akkor elvehetem egy deaktivalt,
de ugyanabban a sorban 1évé Kiemelt termelési helyszinrdl a nyersanyagot?
Nem. Csak az azonos sorban lévé aktiv Kiemelt termelési helyszinekrdl vehetsz
el nyersanyagokat.
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